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Berdasarkan hasil pra survey yang dilakukan peneliti di Jurusan 
Pendidikan Matematika UIN Raden Intan Lampung diketahui bahwa Kemajuan 
teknologi menuntut guru untuk dapat lebih kreatif dalam pembelajaran, Media 
pembelajaran yang digunakan di dalam kelas belum bervariasi, Masih rendahnya 
hasil belajar mahasiswa pada mata kuliah geometri analitik bidang, Belum 
diterapkannya media pembelajaran interaktif berupa video pembelajaran yang 
sehingga dibutuhkannya suatu media pembelajaran matematika interaktif yang 
dapat menarik perhatian mahasiswa untuk mengikuti proses pembelajaran dengan 
baik. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran 
matematika interaktif berbantuan swishmax-4 pada materi lingkaran di Jurusan 
pendidikan matematika UIN Raden Intan Lampung yang dilihat dari tingkat 
kevalidan, kemenarikan, serta efektivitasnya. Metode penelitian ini adalah 
Research and Development (R&D) yang dirancang dengan prosedur penelitian 
ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation). Data 
penelitian diperoleh dengan teknik wawancara, angket, dan tes. Hasil penelitian 
berdasarkan angket validasi ahli materi dan ahli media terhadap media 
pembelajaran matematika ini termasuk dalam kategori “valid” dengan nilai rata 
skor tertinggi 4,00. Dan hasil penelitian berdasarkan angket respon skala kecil 
sebesar 3,32 dan uji skala besar 3,41 dari rata-rata skor tertinnggi 4,00. Kualitas 
keefektifan produk produk  dilihat dari teshasil belajar. Hasil penelitian dan 
pengolahan data menggunakan uji N-gain dengan hasil rata-rata sebesar 0,59 
dengan kriteria sedang. Berdasarkan hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa 
media pembelajaran matematika interaktif berbantuan swishmax-4 pada materi 
lingkaran dan efektif untuk dijadikan alat bantu pembelajaran. 
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A. Latar Belakang 
 Mutu sumber daya manusia yang dimiliki suatu bangsa menjadi salah satu 
aspek majunya suatu bangsa tersebut. Misalnya, generasi muda yang 
berpendidikan. Generasi muda yang inovatif dan kreatif sebagai tongkak estafet 
dari pendahulu untuk kemajuan suatu bangsa. 
 Semua orang tahu mengapa kualitas pendidikan menjadi perhatian utama 
(main concern) bangsa-bangsa di dunia. Sejatinya, karena pentingnya pendidikan 
yang berkualitas untuk membentuk kualitas sumber daya manusia.
1
 Selain itu, 
pendidikan akan menentukan kualitas orang-orang yang menjalankan roda hukum 
serta mengelolah ekonomi suatu bangsa yang keduanya merupakan salah satu 
dasar utama kemajuan bangsa.
2
 Untuk hal itu, dengan mengembangkan mutu 
pendidikan menjadi yang berkualitas juga akan menjadikan sumber daya manusia 
yang berkualitas, melahirkan generasi muda seperti yang diharapkan yang dapat 
mendorong kemajuan suatu bangsa.  
Allah.SWT. Berfirman dalam QS.Al-Baqarah: 151 
                             
                
 
Artinya: “sebagaimana kami telah mengutus kepadamu seorang Rasul 
(Muhammad) dari (Kalangan kamu yang membacakan ayat-ayat 
                                                             
 
1
Izzatul Chilmiyah Mufidah, „Pengembangan Modul Pembelajaran Pada Kompetensi 
Dasar Hubungan Masyarakat Kelas X APK 2 Di SMKN 10 Surabaya‟, Journal Of Modul Biology, 
3.1 (2011), 2. 
 
2
Hidaya Latuconsina, Pendidikan Kreatif: Menuju Generasi Kreatif Dan Kemajuan 
Ekonomi Kreatif Di Indonesia (Jakarta: PT. Gramedia Pustaka Utama, 2014). 
  
Kami,,mensucikan kamu dan mengajarkan kepada kamu kitab (Al-
Qur’an) dan Himah (Sunah), serta mengajarkan apa yang belum kamu 
ketahui”.  
 Dari ayat di atas menjelaskan Agama Islam menginginkan umatnya 
menguasai berbagai ilmu pengetahuan. Sebelumnya belum diketahui yaitu ilmu 
pengetahuan menjadi mengetahui, dengan terus belajar serta menuntut ilmu 
setinggi-tingginya. 
 Beriring dengan perkembangan zaman dan pada era globalisasi saat ini 
pembelajaran dapat kita lakukan dengan memanfaatkan adanya perkembangan 
teknologi. Sejatinya, perkembangan dunia pendidikan selalu beriringan dengan 
perkembangan teknologi (IPTEK). Sumber daya teknologi dapat dimanfaatkan 
sebagai salah satu cara penggunaan teknologi dalam pendidikan yaitu 
memanfaatkan teknologi dalam pembuatan media pembelajaran.
3
 Menimbang 
media yang sering digunakan saat ini masih sebatas pada buku cetak.
4
 Maka, 
pemanfaatan teknologi menjadi tepat sasaran terkhususnya dalam bidang 
pendidikan. 
Allah.SWT. Befirman dalam QS.Yunus: 101  
                                   
Artinya: “Katakanlah: Perhatikanlah apa yang ada di langit dan dibumi. 
Tidaklah bermanfaat anda kekuasaan Allah dan rasul-rasul yang 
memberi peringatan bagi orang-orang yang tidak beriman”. 
(QS. Yunus: 101) 
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Muhammad Syazali Rubhan Masykur, Novrizal, „‟Pengembangan Media Pembelajaran 




Heni Rodiawati dan Komarudin, „Pengembangan E-Learning Melalui Modul Interaktif 
Berbasis Learning Content Development System‟, Tatsqif, 16.2 (2018), 172–85. 
  
 Berdasarkan ayat tersebut Allah SWT menjelasan perintah-Nya kepada 
Rasul-Nya agar beliau memerintahkan kaumnya agar dapat mengambil 
pembelajaran atau manfaat dengan memperhatikan segala ciptaan Allah SWT 
baik yang ada di langit dan di bumi. Maha besar Allah, Tuhan semesta alam yang 
telah menciptakan apa yang dimuka bumi. Untuk itu, seharusnya kita 
memanfaatkan apa yang seharusnya dapat dimanfaatkan. Contohnya, pemanfaatan 
teknologi dalam pembelajaran. 
 Teknologi pendidikan yaitu suatu bidang terapan yang masih baru. 
Teknologi pendidikan pada mulanya terintis dengan menyatukan konsep dan teori 
dari berbagai cabang ilmu dalam suatu upaya terpadu guna mencari pemecahan 
masalah yang belum terpecahkan dengan menggunakan pendekatan-pendekatan 
yang belum ada sebelumnya.
5
 Berbicara tentang ilmu pengetahuan dan 
pembelajaran, mata pelajaran yang berperan dalam perkembangan zaman adalah 
matematika. Dikatakan seperti itu lantaran matematika sebagai sumber serta 
penemu atas kemajuan ilmu lainnya.
6
 Pelajaran matematika harus terus 
ditingkatkan hingga mencapai taraf kualitas terbaik.
7
 Matematika merupakan 
cabang ilmu eksak dapat melatih peserta didik agar dapat berfikir secara kritis, 
sistematis, analitis, logis dan kreativ serta mengasah kemampuan bekerja sama.
8
 
Hal lain, tujuan dari pembelajaran matematika dapat diterapkan di kehidupan 
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nyata  dan didalam terapan ilmu lainnya dengan tepat, dengan harapan 
membangun sumber daya manusia yang berbobot.
9
 Untuk itu, matematika harus 
diajarkan kepada peserta didik diawali dari strata terkecil yakni sekolah dasar 
hingga strata tertinggi. Tetapi fakta aktual yang terlihat bahwa siswa masih 
memiliki hasil belajar yang relatif rendah karena anggapan terkait matematika itu 
sangat sulit yang begitu mempengaruhi minat dan hasil belajar siswa.
10
 Dengan 
memanfaatkan teknologi dalam dunia pendidikan misalnya sebuah media 
pembelajaran yang bervariasi didalam kegiatan belajar mengajar (KBM) dapat 
menciptakan pembelajaran yang bermakna dan menyenangkan terkhususnya pada 
mata pelajaran matematika sehingga menghilangkan pemikiran peserta didik 
tentang bahwa matematika itu sulit. Terlebih kita bisa ikut mengikuti proses arus 
perkembangan zaman.  
 Media yang dapat berfungsi sebagai media didalam pembelajaran yaitu 
aplikasi Swishmax-4. Swishmax-4 adalah suatu program pembuat grafis animasi, 
yang dimana animasi yang dihasilkan berupa animasi flash. Namun disamping hal 
itu, swishmax-4 mampu dimanfaatkan dalam merancang suatu materi 
pembelajaran interaktif bervariasi dan menarik berupa animasi teks, grafik, suara 
sertagambar dengan cepat dan mudah. Kelebihan swishmax-4 lainnya yaitu 
swishmax-4 dapat ditayangkan ulang karena hasil produknya dapat berupa suatu 
video pembelajaran yang dapat dipercepat atau diperlambat ataupun diputar 
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berulang kali sesuai kebutuhan hingga peserta didik memahami materi yang 
disajikan.
11
 Untuk itu, penggunaan swishmax-4 sebagai media dalam 
pembelajaran matematika dapat membuat proses pembelajaran menjadi bervariasi 
sekaligus menarik sehingga menumbuhkan semangat untuk belajar, serta mampu 
meningkatkan pemahaman siswa lebih baik lagi dari sebelumnya yakni sebelum 
menggunakan media pembelajaran swishmax-4.  
Beriringan dengan kemajuan teknologi, mengharuskan pendidik untuk 
mengaplikasikannya kedalam kegiatan belajar mengajar.
12
 Diharapkan dengan 
pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran, siswa akan lebih mudah mengerti 
terkait topic dari pembelajaran.
13
 Jurusan Pendidikan Matematika Universitas 
Negeri Raden Intan Lampung merupakan wadah belajar bagi calon-calon guru 
matematika kelak, dimana memiliki salah satu misi menyelenggarakan Program 
Studi Pendidikan Matematika yang berorientasi pada kurikulum yang terintegrasi 
antara wawasan IPTEK dan IMTAQ. Berdasarkan hal itu, peneliti ingin mencoba 
mengembangkan teknologi pendidikan yaitu media pembelajaran matematika 
interaktif yang bervariasi dengan harapan mampu mewujudkan misi Jurusan 
Pendidikan Matematika serta menciptakan proses pembelajaran yang 
menyenangkan dan lebih bermakna. 
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Berdasarkan analisis pendahuluan yang dilakukan peneliti berupa 
wawancara bersama salah satu dosen program studi pendidikan matematika 
(sebagai narasumber) yaitu Bapak Abi Fadila, M.Pd mengatakan bahwa media 
pembelajaran yang interaktif memang sangat-sangat dibutuhkan dalam 
pembelajaran, terutama diperguruan tinggi, mengacu bagaimana mahasiswa dapat 
mengimplementasikan atau membuat suatu media pembelajaran yang dapat 
mereka tularkan untuk disampaikan kepada siswa-siswanya agar lebih mudah 
mengerti, serta membuat kreatifitas mahasiswa jadi lebih punya nilai untuk anak 
atau peserta didiknya kelak.  
Selain mewawancarai salah satu dosen prodi pendidikan matematika, 
peneliti juga memberikan kuisioner atau angket kepada 30 mahasiswa Jurusan 
pendidikan matematika UIN Raden Intan Lampung terkait responpentingnya 
media pembelajaran terhadap mata kuliah geometri analitik bidang khususnya 
pada materi lingkaran, tampak peringkat rata-rata banyak mahasiswa menilai 
dibutuhkannya sebuah media pembelajaran dalam proses pembelajaran pada 
materi lingkaran karena rata-rata terdapat dosen yang belum menggunakan media 
pembelajaran berbantuan teknologi serta masih menggunakan metode 
konvensional. Setiap mahasiswa memiliki keterampilan berpikir kreatif yang 
berbeda-beda.
14
 Untuk itu, dengan media pembelajaran yang akan dibuat 
menggunakan swishmax-4 yaitu berupa video pembelajaran mampu membuat 
proses pembelajaran menjadi lebih menarik.  
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Berdasarkan hal tersebutmaka dilaksanakan penelitian berjudul 
“Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Interaktif Berbantuan 
Swishmax-4 Pada Materi Lingkaran di Jurusan Pendidikan Matematika UIN 
Raden Intan Lampung” 
B. Identifikasi Masalah 
Pada penelitian ini adapun identifikasi masalah: 
1. Kemajuan teknologi menuntut guru untuk dapat lebih kreatif dalam 
pembelajaran  
2. Media pembelajaran yang digunakan di dalam kelas belum bervariasi 
3. Masih rendahnya hasil belajar mahasiswa pada mata kuliah geometri 
analitik bidang  
4. Belum diterapkannya media pembelajaran interaktif berupa video 
pembelajaran yang dapat menarik perhatian mahasiswa untuk mengikuti 
proses pembelajaran dengan baik 
C. Batasan Masalah 
Pada penelitian ini adapun batasan masalah: 
1.  Media pembelajaran yang dikembangkan berupa media interaktif 
berbantuan Swishmax-4.  
2. Pada penelitian dibatasi pada pokok materi lingkaran pada mata kuliah 
geometri analitik bidang.  




D. Rumusan Masalah 
Rumusan Masalah dipertimbangkan dari latar belakang yang telah 
dipaparkan antara lain: 
Bagaimana pengembangan media pembelajaran interaktif berbantuan 
swishmax-4 pada materi lingkaran di Jurusan Pendidikan Matematika UIN 
Raden Intan Lampung jika dilihat dari tingkat kevalidan, kemenarikan, dan 
keefektivitasnya? 
E. Tujuan Penelitian 
Pada penelitian ini adapun tujuan: 
Untuk Mengembangkan media pembelajaran matematika interaktif 
berbatuan swishmax-4 pada materi lingkaran di Jurusan Pendidikan 
Matematika UIN Raden Intan Lampung dilihat dari tingkat kevalidan, 
kemenarikan, dan keefektivitasnya.  
F. Manfaat Penelitian 
Pada penelitian ini adapun manfaat: 
1. Bagi Peneliti  
a. Mendapatkan pengalaman langsung dalam mengembangkan media 
pembelajaran matematika yang diharapkan. 
b. Dapat menjadi tenaga pendidik yang professional yang dapat 




2. Bagi Pendidik  
a. menjadi sarana media pembelajaran dalam meningkatkan 
kreatifitas mengajar  
b. sebagai referansi pendidik dalam media pembelajaran  
3. Bagi Peserta Didik 
a. Mampu meningkatkan kreatifitas peserta didik  
b. Mampu meningkatkan keaktifan proses belajar mengajar dan, 




















A. Kajian Teori 
1. Media Pembelajaran Interaktif 
a. Pengertian Media  
 Pengertian media menurut istilah yaitu bentuk jamak dari 
medium dan menurut harfiah adalah pengantar atau perantara. Menurut 
Association for Education and Communicati on Technology (AECT), 
Media adalah saluran atau berbagai rupa yang digunakan sebagai mode 
informasi.
15
 Miarso yang dikutip oleh Rudy Sumiharsono menyatakan 
bahwa media adalah berbagai bentuk objek sebagai penyalur suatu pesan 
kepada penerima sehingga mampu membangkitkan kemauan, pehatian 
serta fikiran siswa dalam belajar.
16
 Secara garis besar manusia, materi 
atau kejadian yang membangun kondisi yang membuat pesertadidik 
mampu memperoleh pengetahuan, keterampilan, atau sikap merupakan 
media.
17
 Dipahami bahwa media adalah segala sesuatu yang berperan 
sebagai prantara untuk menyalurkan informasi yang bertujuan dapat 
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b. Pengertian Pembelajaran 
      Pembelajaran yaitu suatu proses yang kompleks, dimana 
terdapat dua subjek yaitu antara pelaku pelajar dan pembelajar.
18
 
Pembelajaran berarti suatu bentuk timbal balik antara peserta didik, 
pendidik ataupun dengan lingkungannya yang dapat menumbuhkan 
motivasi agar peserta didik dapat berkembang baik secara mental 
ataupun intelektualnya.
19
 Pengertian lain yaitu suatu pembelajaran 
merupakan kegiatan interaksi diantara pengajar, bahan ajar dan 
pembelajaran, dengan tanpa bantuan fasilitas penyampai pesan tak akan 
berjalan.
20
 Dipahami pembelajaran yaitu suatu proses interaksi atara 
dua subjek yaitu pendidik dan pelajar yang bertujun untuk 
meningkatkan mental ataupun intelektual pelajar. 
c. Media Interaktif 
      Media interaktif ialah penggabungan dari media digital 
tergolong kombinasi dari moving images, electronic text, sound, dan 
graphics menjadi golongan digital yang tersusun mampu membuat 
interaksi antara orang dengan data berdasarkan tujuan yang akurat.
21
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interaktif artinya berkaitan adanya interaksi dua arah.
22
 Struktur media 
pembelajaran interaktif digunakan untuk mempermudah dalam 
perancangan yang dibangun.
23
 Dipahami bahwa, media interaktif adalah 
kombinasi dari media digital yang dapat menyebabkan terjadinya 
interaksi dua arah dimana perancangannya mempermudah untuk tujuan 
yang akurat. 
 Berdasarkan penjelasan di atas, media pembelajaran interaktif 
merupakan suatu alat, bahan atau teknik berupa media digital yang 
dapat membuat orang berinteraksi dengan data guna memperoleh tujuan 
yang tepat, yang digunakan dalam kegiatan belajar mengajar yang 
bertujuan membuat pembelajaran menjadi menarik lagi dan lebih baik 
lagi. 
2. Jenis-Jenis Media Pembelajaran 
       Menurut Heinich and Molenda (2005) dasar media pembelajaran 
terbagi menjadi enam jenis yaitu:
24
 
1) Teks adalah bentuk dasar bagi penyampain informasi memiliki bentuk 
dan jenis tulisan dengan tujuan memberi daya tarik didalam 
menyampaikan informasi.  
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2) Media Audio. Membantu membangun ketertarikan serta menyampaikan 
dengan berkesan pada suatu persembahan. Jenis audio antara lain musik, 
rekaman atau suara latar.  
3) Media Visual. Media yang mampu memberi rangsangan visual seperti 
diagram, gambar/foto, bagan, sketsa, poster, grafik, kartun, papan 
bulletin,  dan lainnya.  
4) Media Proyeksi Gerak. Contohnya film gelang, film gerak, program TV, 
video kaset (CD,VCD, atau DVD) 
5) Benda-benda tiruan/miniatur. Jenis benda tiga dimensi yang berbentuk 
nyata dapat diraba dan disentuh. Media ini dibentuk menanggulangi 
kelangkaan baik objek ataupun situasi sehingga proses pembelajaran 
tetap berjalan dengan baik.  
6) Manusia. Termasuk guru, siswa, maupun pakar/ahli dibidang tertentu. 
3. Matematika 
       Matematika adalah suatu pengetahuan yang menjadi dasar 
perkembangan teknologi modern, memiliki peran dalam  bermacam disiplin 
serta mengembangkan kekuatan pikir manusia.
25
 Menurut James,matematika 
adalah pembelajaran  logika mengenai susunan, besaran, bentuk, dan konsep 
yang saling berkaitan, yang nantinya dipecah menjadi tiga bagian, yaitu 
analisis,aljabar, dan geometri.
26
 Matematika bukan hanya dengan memahami 
prosedur dan konsepnya saja, melainkan jika dipelajari lebih rinci, akan ada 
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banyak hal yang didapat dari hasil proses pembelajaran matematika.
27
 
Dipahami bahwa, matematika adalah ilmu yang berperan dalam 
mengembangkan daya pikir manusia, baik itu logika, ataupun konsep yang 
saling berkaitan, yang dimana jika dipelajari secara rinci dari hasil proses 
pembelajarannya akan mendapatkan banyak hal.  
4. Swishmax-4 
      Swishmax-4 merupakan software hasil pengembangan dan program 
v.2, kebanyakan orang tahu software ini hanya berguna sebagai tool untuk 
merancang animasi teks, sehingga ketenaran perangkat lunak ini terlampau 
jauh dengan software animasi lainnya. Namun, seiring berkembangnya dunia 
animasi, swish mulai meluncurkan generasi baru dari swish v.2, yakni 
swishmax-4.
28
 Swishmax-4 Unit 4 atau Swishmax-4 merupakan salah satu 
aplikasi komputer yang menyediakan banyak dukungan untuk pengembangan 
multimedia yaitu berupa teks, gambar gerak (animasi), dan audiovisual. 
Dimana Media animasi itu banyak dimanfaatkan untuk mendeskripsikan 
suatu materi awalnya abstrak kemudian menjadi hal yang bisa diamati baik 
dalam bentuk penggambaran ataupun analogi.
29
 
       Swishmax-4 sendiri memiliki beberapa keunggulan diantaranya 
yaitu media presentasi dalam pembelajaran, yakni (1) Dapat membuat 
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animasi gambar dengan warna yang cerah sehingga dapat mempercepat 
stimulasi yang diberikan pendidik kepada peseta didik (2) Bisa dengan cepat 
digunakan melalui pemutaran flash (Macromedia Flash Player) (3) 
Menjadikan pembelajaran lebih interaktif, karena swishmax-4 difasilitasi 
jenis-jenis script yang di dalamnya terdapat “perintah dan dapat dijalankan 
seperti sebuah aplikasi/perangkat lunak” (4) Penyajiannya sederhana akan 
tetapi sangat efektif, karena difasilitasi simbol button yang bisa diperbarui 
dengan script sesuai harapan (5) Dapat menyajikan jenis-jenis media baik 
audio, visual, maupun audio-visual seperti suara, gambar, teks, dan film.
30
 
Berdasarkan pemaparan di atas diketahui swsihmax adalah software/aplikasi 
yang efektif digunakan sebagai media pembelajaran matematika dikarenakan 
dapat ketertarikan dalam pembelajaran. 
       Swishmax-4 mempunyai suatu komponen-komponen, Saat program 
swishmax-4 on, maka komponen layar utama yang akan membantu dalam 








                                                             
 
30
 Septi Fajarwati, „Media Pembelajaran Animasi Swishmax-4 Sebagai Alternatif Untuk 










Gambar 2.1  
Tampilan Komponen-Komponen swishmax-4 
1. Status bar merupakan bagian tampilan informasi tentang fungsi dari tool 
yang dipilih, ukuran file, serta titik koordinat x dan y yang berubah-ubah 
sesuai posisi kursor diarea workspace.  
2. Main menu, terdapat 9 menu utama yang terdapat sub menu untuk 
mengatur files eperti mengedit movie, mengatur tampilan, dan 
memodifikasi objek animasi.  
3. Timeline panel yang berfungsi untuk mengatur scene atau frame serta 
memberi efek pada movie.  
4. Toolbar. Ada 3 tampilan yakni standart toolbar, insert toolbar, dan 
control toolbar. 
5. Layout panel. Terdapat 5 komponen yakni: toolbox, tool options, view 
options,work space dan stage.  
6. Work space merupakan komponen utama dari layout panel.  
  
7. Stage adalah tempat elemen animasi dibuat atau disebut dengan layar 
animasi.  
8. Movie panel berguna untuk setting property movie misalnya memilih 
warna background, menetapkan ukuran stage dan frame rate. Frame 
rate ialah jumlah frame yang dibutuhkan untuk satu detik perputaran 
movie.  
 
Gambar. 2. 2 
Tampilan halaman kerja projek baru 
5. Materi Lingkaran 
a. Persamaan Lingkaran 
       Lingkaran merupakan suatu tempat kedudukan beberapa titik 
yang masing-masing jaraknya terhadap suatu titik tertentu sama. Jarak 
yang sama atau jarak yang tetap tersebut disebut jari-jari atau radius, 
sedangkan titik tertentu disebut pusat (center). Pada suatu lingkaran 
dapat dicari suatu persamaan lingkaran dengan titik pusat sebagai 
berikut: 
  
1) Persamaan Lingkaran yang Berpusat di  (   ) dan Berjari-jari r.  
“Misalkan titik   (   ) adalah sembarangan titik yang terletak 
pada lingkaran, buatlah garis g melalui pusat  (   ) dan sejajar 
dengan sumbu x. Proyeksi A pada garis g adalah  , sehingga       
adalah segitiga siku-siku di   , dengan                 dan 







Gambar 2. 3. 
 Persamaan Lingkaran Yang Berpusat di  (   ) 
 
Perhatikan gambar diatas, dengan menggunakan Teorema 
Phytagoras pada        , diperoleh: 
Diketahui:          dan          
    √(   )  (   )  
   √(   )  (   )  
    (   )  (   )  










Karena “titik  (   ) sembarang, maka persamaan tersebut berlaku 
untuk semua titik. Akibatnya persamaan lingkaran dengan pusat 
 (   )dan jari-jari r  adalah:” 
 
 
2) Persamaan Lingkaran yang Berpusat di  (   ) dan Berjari-jari r: 
“Pada lingkaran yang berpusat di titik  (   ) dan berjari-jari r 
didapat persamaan lingkaran (   )  (   )    .”Apabila 
dimisalkan lingkaran tersebut memiliki titik pusat  (   ) maka  
   . Sehingga dapat disubtitusikan ke persamaan tersebut dan 
diperoleh persamaan sebagai berikut: 
(   )  (   )      
(   )  (   )     
 
Contoh Soal 2.1 
Tentukan “persamaan lingkaran yang berpusat di titik  (     ) dan 
melalui titik asal  (     )!” 
Penyelesaian: 
Suatu lingkaran dengan pusat  (     ), maka: 
(   )  (   )     
 (  (  ))  (   )     
(   )  (   )     
Persamaan lingkaran melalui titik asal A(0,0), maka: 
(    )  (   )      
 
            
  
         
“          
         
       
  √    
    ” 
       Jadi, persamaan lingkaran yang berpusat di titik  (     ) dan 
melalui titik asal A(0,0) adalah (   )  (   )      
b.  Bentuk Umum Persamaan Lingkaran 
“Dari persamaan (   )  (   )       diperoleh persamaan: 
                          ” 
Misalkan:                          
Maka didapat persamaan lingkaran: 
                
Persamaan tersebut dinamakan persamaan umum lingkaran dari:  














) dan rumus jari-
jari lingkaran: 
           
           
  










   
   √
     
 
   
jadi, Persamaan umum lingkaran tersebut juga dapat ditulis: 
(   )  (   )    
(  ( 
 
 




     
 








     
 
   






) dan jari-jarinya   √
     
 
   
Pada suatu persamaan lingkaran didapat kemungkinan-kemungkinan 
sebagai berikut: 
1. 
     
 
      maka lingkarannya nyata 
2. 
     
 
     maka lingkarannya berupa titik.  
3. 
     
 
     maka lingkarannya imajiner.  
Adapun ciri-ciri suatu persamaan lingkaran adalah: 
1. koefisien   dan    adalah sama da tidak sama dengan nol.  
2.  Tidak memuat suku   .  
Contoh Soal 2.2: 
Tentukan titik pusat dan jari-jari lingkaran:                   
Penyelesaian: 
Diketahui persamaan lingkaran                ,  
  
Maka,                   Misalkan P adalah sebuah titik pusat, 
Maka:  














  (    ) 
Jadi, titik pusat lingkaran                 adalah  (    ) 
Dan r adalah jari-jari lingkaran, Maka:  
  √
     
 
   
  √
(  )    
 
   
  √
     
 




   
  √     
  √  
    
c.  Persamaan Parameter Lingkaran 
       Misalkan suatu lingkaran dengan titik pusat  (   ) dengan titik 
luar (   )dengan      adalah  , dimana  merupakan parameter. 
Supaya lebih jelas perhatikan gambar lingkaran yang berpusat di  (   ) 









 Gambar 2.4 
                           Persamaan Parameter Lingkaran  
 












                    
sehingga untuk: 
                         
                      
                        
Sehingga persamaan parameter lingkaran berpusat di P(a,b) dan jari-jari r 
adalah: 
x =   + r cos    
y = b + r sin  
berdasarkan persmaaan diatas didapatkan : cos  = 
   
 
  dan  sin    
   
 
  
maka,               
  
  
 (   ) 




   
 
)  (
   
 
)  = 1 
Maka didapatkan persamaan lingkaran sebagai berikut: 
 (   )  (   )     
Jika nilai        maka diperoleh “persamaan lingkaran yang berpusat 
di  (   ) dan berjari-jari r.” 
x =   + r cos    
y = b + r sin  
Contoh Soal 2.3: 
Ubahlah persamaan lingkaran                   menjadi 
persamaan parameter! 
Penyelesaian: 
Diketahui                  . 
Maka,  














  (    ) 
Dan jari-jari lingkarannya:  
  √
     
 
   
  √
(  )    
 
   
  
  √
    
 
   
  √    
  √  
Jadi, Persamaan parameter lingkarannya: 
    √               √      
d. Lingkaran Melalui Tiga Titik 
“Persamaan lingkaran yang melalui tiga titik, yaitu   (     )   (   
  )       (      ) dimisalkan persamaan lingkaran yang melalui tiga 
titik itu adalah:” 
                         (2.1) 
Berlaku: 
  
    
                      (2.2) 
  
    
                      (2.3) 
  
    
                      (2.4) 
       Dari persamaan (2.1), (2.2) dan (2.3), nilai A, B, dan C kemudian di 
subtitusikan kepersamaan (2.1), sehingga diperoleh persamaan lingkaran 
yang melalui              Mengingat suatu dalil dan aljabar, maka syarat-
syaratnya adalah determinan koefisien-koefisien A, B, dan C harus sama 
dengan nol. Jadi persamaan lingkaran melalui tiga titik ditulis: 
||
        
  
    
      
  
    
 
  








||    
  
Contoh 2.4. 
“Carilah persamaan lingkaran yang melalui titik-titik 
 (   )  (   )        (   )  
Penyelesaian: 
Misalkan suatu persamaan lingkarannya                  
1) Titik  (   ) disubtitusikan ke bentuk umum menjadi 
( )  ( )   ( )   ( )      
         
          (i) 
2) Titik  (   ) disubtitusikan ke bentuk umum menjadi 
( )  ( )   ( )   ( )      
              
             (ii) 
3) Titik  (   ) disubtitusikan ke bentuk umum menjadi” 
( )  ( )   ( )   ( )      
               
                   (iii) 
4) Langkah selanjutnya adalah mengeliminasi ketiga persamaan yaitu; 
Mengeliminasi A dari persamaan (ii) dan persamaan (iii) sehingga 
diperoleh: 
            x 2              
            x 1                
             (iv) 
  
Mengeliminasi C dari persamaan (i) dan persamaan (iv) sehingga 
diperoleh: 
        
       
         
    
Subtitusi B = 4 ke persamaan (iv) sehingga diperoleh: 
       
 ( )       
       
      
Subtitusi B = 4 dan C = -12 ke persamaan (iii) sehingga diperoleh: 
                        
    ( )  (   )      
            
         
         
       
                                      
Jadi, persamaan lingkarannya adalah:                  
e. Garis Singgung Pada Lingkaran 
1) Persamaan “garis singgung pada lingkaran yang gradiennya 
diketahui” 
  
a) Persamaan “garis singgung pada lingkaran              
jika gradien garis singgung m diketahui, dapat ditentukan 
sebagai berikut:” 
 Persamaan garis dengan gradient m dengan pusat O(0,0) 
adalah         
( n akan ditentukan kemudian) 
 Subtitusi        “ke persamaan lingkaran      
     , diperoleh: 
   (    )     
                   
(    )                
Akar-akar persamaan ini adalah    dan    , dimana    =   , 
maka diskriminan persamaan kuadrat (    )        
(     )    adalah: 
  (   )   (    )(     )” 
         (                    ) 
                            
   (          ) 
Karena “garis menyinggung lingkaran, maka nilai diskriminan  
D = 0” 
“ (          )    
             
     (    ) 
  
        √    ” 
Subtitusi     √      ke persamaan garis       , 
sehingga diperoleh :       √     
Dari deskripsi diatas, “persamaan garis singgung pada 
lingkaran            dengan gradien   dapat 
ditentukan dengan rumus sebagai berikut:” 
      √     
b) Lingkaran “dengan pusat   (   )dan bergradien m 
Persamaan garis singgung lingkaran   (   )  
(   )     dengan bergradien m dapat ditentukan sebagai 
berikut:” 
 Persamaan garis dengan gradient m dengan pusat  (   )adalah 
(   )   (   )    (nilai n akan ditentukan kemudian) 
 Subtitusi (   )   (   )    ke persamaan lingkaran     
  (   )  (   )    , diperoleh: 
                                  (   )  ( (   )   )     
(   )    (   )     (   )        
(    )(   )     (   )  (     )    
“Subtitusikan     √     ke persamaan garis (   )  
 (   )   , sehingga diperoleh persamaan garis singgung pada 
lingkaran   (   )  (   )     dengan gradient m adalah: 
(   )   (   )   √    ” 
  
2) Persamaan “garis singgung lingkaran yang melalui sebuah titik 
lingkaran” 
a) Lingkaran dengan pusat O(0,0) dan melalui titik  (     ) 
Perhatikan gambar berikut: 
 
 







Persamaan “garis singgung g dapat ditentukan sebagai berikut: 




 Karena garis singgung g tegak lurus OT maka gradiennya:” 
    
 









Sehingga Persamaan garis singgung lingkaran             
yang melalui   (     ) adalah: 
       (    ) 
      
  
  
(    ) 
Y 







      
         
  
         
  
b) “Lingkaran dengan pusat  (   ) dan jari-jari   dan melalui titik 
 (     )  
       Persamaan garis singgung g pada lingkaran   (   )  
(   )     yang melalui titik singgung  (     ) dapat ditentukan 
sebagai berikut: 
 Gradient garis PT adalah    
    
    
 
 Garis singgung g tegak lurus PT, sehingga gradien garis 
singgung g adalah: 
    
 
   
  
 
    
    
  
    
    
 
 Persamaan garis singgung pada lingkaran   (   )  
(   )     yang melalui titik  (     ) ditentukan dengan rumus : 
(    )(   )  (    )(   )   
 ,” 
3) “Persamaan garis singgung lingkaran                 
dititik  (     ) dapat ditentukan dengan rumus :” 
        
 
 
(    )  
 
 
(    )      
Contoh soal.2.5 
1. Tentukan “persamaan garis singgung suatu lingkaran (   )  
(   )     di titik (2,2). 
Penyelesaian:” 
  
(    )(   )  (   )
     
(    )(   )  (    )(   )     
Pada titik A(2,2):        (   )(   )  (   )(   )     
                                                   (   )  (  )(   )     
                                                                                
Jadi persamaan garis singgungnya adalah           
2. Tentukan harga-harga k sehingga garis       
a. Memotong lingkaran                  
b. Menyinggung lingkaran tersebut 
c. Tidak memotong dan tidak menyinggung lingkaran tersebut 
Penyelesaian: 
                  (i) 
       (ii) 
Persamaan (ii) disubtitusikan ke persamaan (i), sehingga: 
   (  )           
                 
(   )             
Dengan    , sehingga: 
           
         
(  )   (    )     
              
           
  
(     )(    )    
a. Garis memotong lingkaran jika          
 
 




b. Garis menyinggung lingkaran      maka    
 
 




c. Garis tidak menyinggung lingkaran    , maka    
 
 




3. Tentukan “persamaan garis singgung suatu lingkaran          
       dititik (2,3)” 
Penyelesaian: 
        
 
 
(    )  
 
 
(    )      
( )  ( )  
 
 
(   )  
 
 
(   )      
                    
           
Jadi persamaan garis singgungnya:            
f. Garis kutub titik terhadap Lingkaran 
Dari titik  (     ) diluar  lingkaran dibuat garis-garis singgung pada 
lingkaran            misalkan titik singgungnya adalah   (     ) 
dan   ( 
 

















Garis Kutup Titik Terhadap Lingkaran 
 
Koordinat-koordinat titik   (     ) dan   ( 
 
   
 
 
) terletak pada 
garis dengan persamaan          
   Sehingga          
     
  disebut persamaan garis kutub/polar dan titik  (     ) 
disebut titik kutub/polar terhadap lingkaran          
Terdapat beberapa asumsi: 
 Jika titik T di dalam lingkaran, maka garis kutubnya menjadi tali 
busur singgung 
 Jika titik T pada lingkaran, maka garis kutubnya menjadi garis 
singgung 
 Jika titik T di luar lingkaran, maka garis kutubnya tidak memotong 
lingkaran. 
Contoh soal 2.6. 
Tentukan “persamaan lingkaran yang berpusat di titik T(1,-1) dan 
menyinggung garis           .” 
 
  (     ) 
  ( 
 
   
 
 ) 
 (   ) 
    
 
    
 
 
     




Cari jarak titik terhadap garis           , dengan 
menggunakan rumus jarak yaitu: 
  
|        |
√     
 
  
| ( )    (  )   |
√      
 
  
|      |










    
Jadi, jari-jari lingkaran tersebut adalah 2. 
Kemudian subtitusikan kepersamaan (   )  (   )     
dengan (     ) adalah pusat lingkaran, sehingga: 
                                   (   )  (   )     
                  
                 
Jadi, “persamaan lingkaran yang berpusat dititik (1,-1) dan 
menyinggung garis             adalah             




   
g. Kuasa Titik Terhadap Lingkaran 
“Misalkan ada titik  (     ) diluar lingkaran, dan ada lingkaran L yang 







Kuasa Titik Terhadap Lingkaran 
 
Kuasa titik  (     ) terhadap lingkaran L didefinisikan sebagai nilai 
      ” 
h. Garis Kuasa 
“Misalkan ada dua buah lingkaran, dan terdapat titik yang memiliki 
kuasa yang sama terhadap kedua lingkaran tersebut. Himpunan semua titik 
kuasa (memiliki kuasa yang sama terhadap dua lingkaran) akan 
membentuk suatu garis yang dinamakan sebagai garis kuasa. Garis kuasa 








r  (     ) 
      




“Cara menentukan garis kuasa :  
Misalkan ada dua lingkaran yaitu  
                      dan 
                      
Garis kuasanya adalah :  
       atau (     )  (     )  (     )   ” 
i. TitikKuasa 
“Titik Kuasa adalah titik yang terletak pada garis kuasa dan mempunyai 
kuasa yang sama terhadap kedua lingkaran. Cara Menentukan titik kuasa: 
Substitusi sebarang nilai salah satu variabelnya (misalkan pilih salah satu 
nilai   ) ke persamaan garis kuasa, akan diperoleh nilai   . Titik (     ) 
ini lah disebut sebagai salah satu titik kuasa kedua lingkaran.” 
Contoh : 
“Diketahui dua persamaan lingkaran :  
    
               dan     
                
a) Tentukan persamaan garis kuasanya; 
b) Tentukan titik kuasanya pada sumbu X dan kuasanya pada kedua 
lingkaran.  
c) Tentukan titik kuasanya pada sumbu Y dan kuasanya pada kedua 
lingkaran.” 
“Penyelesaian :  
a) Menentukan garis kuasa :         
(             )  (                ) = 0  
  
             
          
garis kuasanya adalah         . 
b) Titik kuasa pada sumbu X, artinya kita mencari titik pada garis kuasa 
yang memotong sumbu X, caranya adalah substitusi y=0 ke garis kuasa, 
diperoleh:  
                         
artinya titik kuasa pada sumbu X adalah titik (3,0).  
 Kuasa titik (3,0) terhadap lingkaran:  
Substitusi titik (3,0) ke salah satu lingkaransaja (karena kuasanya sama)   
    
                                  . 
Kuasa titik (3, 0) adalah 9. 
c) Titik kuasa pada sumbu Y, artinya kita mencari titik pada garis 
kuasa yang memotong sumbu Y, caranya adalah substitusi x = 0 ke garis 
kuasa, diperoleh : 
                           
artinya titik kuasa pada sumbu Y adalah titik (0,21).  
 Kuasa titik (0,21) terhadap lingkaran :  
Substitusi titik (0,21) ke salah satu lingkaran saja (karena kuasanya 
sama)  
    
               
                        
  













B. Kajian Hasil Penelitian yang relevan 
“Penelitian yang baik adalah penelitian yang memiliki sumber reverensi yang 
relevan sebagai acuan untuk menjadi kerangka berpikir untuk menambah, 
mengembangkan serta mengevaluasi penelitian yang sudah ada sebelumnya. 
Sumber yang sejenis terkait pengembangan swishmax-4 yang telah diteliti oleh 
peneliti-peneliti sebelumnya, antara lain:” 
1. Penelitian Bery Fredy dengan metode penelitian Research and Devolopment 
dengan hasil penelitian yaitu menghasilkan “media pembelajaran interaktif 
siswa SMA kelas X pada materi gerak melingkar beraturan berbantuan 
swishmax-4 layak digunakan sebagai pembelajaran fisika, khususnya untuk 
materi gerak melingkar beraturan dengan uji kelayakan dengan hasil rata-rata 
   
0 





Garis Kuasa:         
Gambar 2.9 
Contoh Soal Gambar Garis Kuasa 
 
  
persentase sebesar 84% dan 88,9%, dengan kategori layak.
31
 Persamaan 
dengan penelitian yang dilakukan peneliti yakni mengembangkan media 
pembelajaran dengan berbantuan swishmax-4. Namun, jika Bery Fredy 
mengembangkan media pembelajaran pada mata pelajaran fisika yaitu pada 
materi gerak melingkar beraturan, maka peneliti mencoba mengembangkan 
media pembelajaran interaktif berbantuan swishmax-4 pada mata pelajaran 
matematika yaitu pada mata kuliah geometri analitik bidang materi 
lingkaran.” 
2.  Penelitian “yang dilakukan oleh Novi Yulya Sari, dengan hasil penelitian 
pengembangan media pembelajaran dengan berbantuan swishmax-4 smp 
kelas VIII, dengan hasil penelitian kategori “sangat valid” berdasarkan 
penilaian ahli media dan ahli materi menunjukan nila sebesar 57,30 dan 
72,50.
32
 Penelitian yang akan dilakukan sejenis yaitu mengembangkan media 
pembelajaran berbantuan swishmax-4 pada mata pelajaran matematika, tetapi 
berbeda dengan penelitian sebelumnya yang dilakukan Novi Yulya Sari, 
peneliti mencoba mengembangkan media pembelajaran dengan berbantuan 
swishmax-4 untuk mahasiswa pada mata kuliah geometri analitik bidang 
yaitu pada materi lingkaran.” 
Berdasarkan hasil penelitian Bery Fredy dan Novi Yulya Sari yang telah 
dijabarkan di atas, telah menunjukkan bahwa swishmax-4 efektif dan valid untuk 
                                                             
31
Bery Fredy, „Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Menggunakan Swishmax-
4 Pada Materi Gerak Melingkar Beraturan Untuk Meningkatkan Prestasi Belajar Siswa SMA 
Kelas X‟, Universitas Negeri Malang, 2013. 
32
Novi Yulya Sari, „Pengembangan Media Pembelajaran Berbantuan Software 
Swishmax-4 Pada Bahasan Bangun Ruang Sisi Datar‟, Aksioma: Jurnal Matematika Dan 
Pendidikan Matemaika, 9.2 (2018), 72–73.h. 4 
  
diterapkan didalam kelas. Untuk itu, peneliti mencoba mengembangkan media 
pembelajaran dengan berbantuan swishmax-4 sebagai media pembelajaran 
interaktif pada materi lingkaran di Universitas Islam Negeri Raden Intan 
Lampung. 
C. Kerangka berpikir 
Di Era milineal ini kita tahu bahwa dunia IPTEK dan pendidikan 
berkembang dengan pesat dari masa kemasa.Terlebih lagi, salah satu tonggak 
kemajuan suatu bangsa dilihat dari sumber daya manusianya yang bermutu. 
Upaya untuk menciptakan generasi muda yang bermutu salah satunya dengan 
mengikuti arus teknologi, dimana digunakannya teknologi dalam dunia 
pendidikan misalnya berupa media pembelajaran di dalam kegiatan belajar 
mengajar, yang bertujuan untuk membangun ketertarikan lebih kepada peserta 
didik agar lebih semangat dan kreatif untuk belajar didalam kelas.Kebanyakan 
siswa merasa jenuh dalam pembelajaran matematika dikarenakan sering dianggap 
sukar.Melihat hal itu peneliti mencoba mengembangkan sebuah media 
matematika interaktif berbantuan swishmax-4 untuk diterapkan didalam suatu 
pembelajaran matematika materi lingkaran pada mata kuliah geometri analitik 
bidang.Diterapkannya media interaktif ini bertujuan untuk membangun 
pembelajaranmenjadi lebih menarik lagi, dan membuat “mahasiswa Pendidikan 
Matematika Universitas Islam Negeri Raden Intan Lampung” dapat berkreasi, 



























Bagan Kerangka Berpikir 
 
“Permasalahan yang ditentukan: 
1. Kemajuan teknologi menuntut guru untuk dapat lebih kreatif dalam 
pembelajaran  
2. Media pembelajaran yang digunakan di dalam kelas belum 
bervariasi 
3. Masih rendahnya hasil belajar mahasiswa pada mata kuliah 
geometri analitik bidang  
4. Belum diterapkannya media pembelajaran interaktif berupa video 
pembelajaran yang dapat menarik perhatian mahasiswa untuk 
mengikuti proses pembelajaran dengan baik 
Mengembangkan Media “Pembelajaran 
berupa video pembelajaran yang” 
dirancang dengan menggunakan aplikasi 
swishmax-4 
 
Uji“kevalidan sertakelayakan oleh ahli 
media dan ahli materi dan Uji 
Kemenarikan produk yang 
dikembangkan” 
 
Video pembelajaran dengan 
kriteria tidak layak, menarik, dan 
tidak efektif dievaluasi kembali. 
 
Video pembelajaran dengan 
kriteria layak, menarik, dan 
efektif untuk digunakan. 
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